Wprowadzenie

Przygoda , Klasztor Obraz6w™ jest przeznaczona dla druzyny nisko-
poziomowych bohateréw. Mistrz Gry powinien zadbac, aby w gru-
pie znalazly sie postacie o nastepujacych zawodach: wozZnica, histo-
ryk, bibliotekarz, malarz. Oczywiscie, mozna rozegrac t¢ przygode
z innymi bohaterami, ale stanie si¢ ona wtedy trudniejsza. Ich charak-
ter nie powinien by¢ sprzeczny z etosem Dagonina Biatego, w ktére-
go klasztorze rozegraja si¢ wydarzenia. Dalszy tekst przeznaczono
niemal w catosci dla Mistrza Gry i gracze nie powinni go czytac.

Tlo wydarzen

Klasztor Obrazéw to bardzo stara budowla, poswiecona Dagoninowi
Bialemu i znajdujaca si¢ o p6t dnia drogi od Olgrionu — stolicy
e!fé\y. Poczgtkowo, w miejscu, gdzie stoi klasztor, znajdowata sie
m;wxe[ka Pustclnia mnicha Enebalda. Byt on gorliwym szerzycielem
wiary i wiedzy wsréd ubogich mieszkancow okolicy. Jego peina
posw'xmnia dziatalno$¢ docenili hierarchowie kosciota Dagonina.
W miejscu pustelni Enebalda postawiono caty kompleks klasztorny,
ngslet.y, sedziwy zakonnik nie doczekat korica budowy, jednak do
émleTFI gfomadzil wokot siebie ludzi, ktérzy pragneli staé sie pierw-
j\zym} mleszlfaﬁcar'ni. Swigtego miejsca. Jego najwierniejszy uczen,
wvse;‘ljzie})rdz;gz : rrlmssp gloszenia w'iary wsréd biedakéw, jednak
iy niepi(; nci:errllil:aﬁ! na duzy przeszkode: wiekszo$¢é wies-

szych Zrédet wiedzy i relig
my.sl zamalowania wszystki
Swigtych ksigg, Przebywaja

?granicza!o to im dostep do najcenniej-
ii. Dlatego wtasnie Averil wpadt na po-
ch Scian klasztoru obrazami — scenami ze
! icy tam ]pdzie mogli w ten spos6b poznaé

bez koniecznosci nauki czytania. Od tych wtasnie

sig nazw
mknigDKlgsa}or Obrazéw rozbudowywano zgodnie
U Dagonina (zakon ten okresla sie czasami mia-
waamwa;}n tez zabudowania, kiére nie-

atego jedynego w swoim rodzaju miejsca

Bractwo Enebalda

Zakon Dagonina Bialego, zwany Bractwem Enebalda,
dzeniem skryptorsko-naukowym. Jego bracia szerza
najnizszych warstw spolecznych. Bractwo jest otwarte
ce z uczonymi i prowadzi szkote klasztoma, z ktorej
ta¢ kazdy. Klasztor Obrazéw nie jest jedynym miejscen
ci tego zgromadzenia — mnisi s3 wszedzie, stuzac dobi
wiedza i doswiadczeniem kazdemu potrzebujgcemu ws;
zakonnikéw to doradcy waznych osobistosci, inni p
$wiecie, prowadzac dziatalno$é misyjna. :
Zakonnicy z Bractwa Enebalda nosza charakterystyczne
fe lub brazowe habity z wyszytym ztotym smokiem, 1
caty przéd glowy (dopuszczalna broda i wasy) oraz pi
ztoto powieki. Najczesciej caly ich bagaz to skorzane
do bezpiecznego przenoszenia ksiag.

W Klasztorze Obrazéw przebywa obecnie okoto
nych i dwéch kaptanéw (zakonnikow posiadajacych
catym §wiecie jest ich blisko 500: w podrézy, na
tyniach Dagonina Bialego oraz w domach mi
Archipelagu Centralnym. )
Doktadny opis zabudowar klasztornych i charakie

braci zakonnych podano w dalszej czesci tekstu.

Zadania druzyny

Rola druzyny w tej przygodzie jest dos¢ sk
ny MG moze tak zgra¢ w czasie koficowe
kie problemy spadty na glowy druzyny
bohaterowie maja ochrania¢ pewn
podrézy do klasztoru. Caty prob

jacy druzyng starzec jest dzi

ny charakter, ze bohaterowie

cili po drodze.

Po przybyciu do Kla

zakoriezy swa pra




naswpme zaczyna iS¢ w strone starszego cztowieka,

Meopréﬁua dzban wina. Nieznajomy jest zabdjcg wynajetym
ja]aegoﬁ szlachcica, ktéremu uczony zalazt za skére.

szkicu litera ,,Z“ oznaczony jest zamachowiec, literg ,,S* — starzec,

natomiast cyframi od 1 do 6 — czlonkowie druzyny. Czame strzatki

symbolizuja droge, ktéra zamachowiec zdaza do swojej ofiary. Czarny

- punkt na drodze zabdjcy pokazuje miejsce, w ktorym bohater z nume-

rem .4 moze dostrzec podejrzany btysk w rekawie przechodzqcego
. czlowwka (rzut na spostrzegawczos$¢), a bialy punkt oznacza miejsce,
w ktérym postacie ,,2* i .6 moga dostrzec ukryty sztylet. Sztylet bo-
" haterowie zauwazaja automatycznie, jezeli zainteresowali si¢ podejrza-
nym osobnikiem, jezeli nie, musza wykonac rzut na spostrzegawczosc.
Zamachowiec bedzie usitowat zasztyletowaé siedzacego w kacie
starca i tylko natychmiastowa reakcja grupy moze uchroni¢ ich
przyszlego pracodawce od nagtej Smierci. Zabdjca, o ile nikt mu nie
przeszkodzi, podejdzie do uczonego, zagadnie go o jaki$ drobiazg
i dzgnie sztyletem tak sprawnie, ze starzec nawet nie jeknie. Potem

morderca opu$ci karczme, a fakt martwego czlowieka obsluga
zauwazy dopiero po dtuzszej chwili. Jezeli druzyna ptzeszkodzi mor- #4
dercy w pracy, bedzie prébowat ucieczki, a osaczony nie podda si¢ ’ /
tatwo, Jego charakterystyka znajduje si¢ na koficu przygody. Jesli ﬁ
dojdzie do walki, karczmarz wezwie straze, ktére przybeda po okoto
dwéch minutach. Jezeli starzec nie przezyje spotkania w karczmie,
przygoda nie zostanie w petni rozegrana, cho¢ MG moze w inny spo-
s6b doprowadzi¢ druzyne do Klasztoru Obrazéw.
Gdy uczony zorientuje sie, ze zawdzigcza druzynie Zycie, Zapropo-
nuje jej przeniesienie si¢ do jego stotu (ew. dosigdzie si¢ do nich).
Zamoéwi dla wszystkich po duzym piwie, po czym zwréci si¢ do bo-
hateréw z nastgpujacymi stowami:
. Nie znam was wcale, a juz tyle wam zawdzigczam... Przyjmijcie mo-
je wyrazy szacunku dla waszych umiejetnosci. Prawde mowige, przy-
dalibyScie mi sie jeszcze. Jezeli nie jesteScie w zaden sposob
zobowigzani do pobytu w Ongir-garze, miatbym dla was propozyeje
przyzwoitego zarobku...*
»Ach! Zapomniatem sig przedstawi¢! Jestem tan Breda i zajmuje sig
badaniem historii. Jezeli was to nie krepuje, mtodziency, mozecie si¢
do mnie zwraca¢ Czcigodny — wszysey tak robiq... Céz, czmqn@
pracy sq bezustanne podrdze, podc'as ktdrych, niestety, narazoi
stem na ciggle ataki rozbéjnikéw i zabdjeéw nastanych p
wistng konkurencje. Tak sie wtasnie zlozylo, ze wezoraj o
zaproszenie od mego przyjaciela, brata Karla z Klasztoru O
w poblizu Olgrionu. Poczciwy Karl powigkszyt ostatnio z
lioteki klasztornej o kilka interesujgcych dziet, kidre mo
mnie okazaé cennym irédiem wiadomosci o kulturze
mierzchtych czasach. Wiasnie wybieram si¢ do niego
szukuje odwaznych ludzi, kidrzy shtz'yﬁby mi ‘
w podrdzy do klasztoru i z powrotem™

Czy byﬂbosﬁm sklamn towarzyszy¢ mi w




r6z do klasztoru o o
. : a zacznie n

astgpnego dnia rozparty W SWOIS p:wogt;?a?jej niepunktualnos¢
kaé na powolnos¢ l'medbato.§é grup%' s zzmngiony B i e Na s
i ospatosé. Jego pojazd to :u?)' fo{:fy zJedg.n B 0 0 ek uczbonego
chu przymocowano dwa duze Kulry. (opis na koficu przygo-
dy), a drugi jest ma-
giczng zywa istotg —
Mimikiem. To zabez-
pieczenie przed ludzka
cheiwoscia. Jesli kto$
zechce manipulowat
przy kufrach, moze go
spotka¢ przykra niespo-
dzianka.
Podréz okaze sig prze-
razajagco  uciazliwa.
Uczony czesto bedzie
zarzadzal postoje, thu-
maczac to starczymi
potrzebami.  Bedzie
bezlitosnie  wytykaé
kazdy biad woznicy, gapowato$¢ swojej eskorty, a takze powolne
tempo jazdy (ewentualnie zbyt szybkie tempo). Podsumowujac,
Czcigodny Breda to najbardziej upierdliwy osobnik, z jakim druzyna
miala okazje sie zetknac.
Jakby tego byto mato, drugiej nocy wartownik bedzie §wiadkiem lu-
natycznego spaceru Bredy do pobliskiego lasu. Jezeli starzec nie zo-
stanie zatrzymany, zgubi si¢ i druzyna bedzie musiata go szukad.
Cal_a podr6z potrwa 6 dni zamiast planowanych trzech. Mistrz Gry
moze po drodze przygotowaé druzynie jaki$ napad bandytéw, czy
matego potwora grasujacego po drogach, Jednak druzyna powinna
w calosci dojechaé do celu,

Sytuacja w klasztorze

Ten fragment poswiecony isowi g
Y Jest opisowi wydarzen, ktére miaty miej-
sce w Klasztorze Obrazow Przed przybyciem druzyny. Sa one wazne

dla dalszego toku akcij ¢ Z
dla dz Ji. Jedyna osobag, ki¢ ¢ wni
Jemniczona jest Mistrz Gry, : [ o

Kluczowymi postaci
Enebald

2 nig Wystarczaja mu Zrédta wied
’ma Biatego. Zakonnik czul nieodpazrz’qi(:)stg;: :g:
yeh wiernym kosciota dagoninskiego,
teologow na indeksie. W glebokiej ta-
dzieta o tresci

zaczat potajemnie

sgsiadujacym z klasztorem cmentarzu i ekspe
magig. Wkrotce zaczat odnosié pewne sukeesy: w je
wy mnich zostat ,,przywrécony do zycia®, a raczej i
Miato to miejsce pewnej nocy, tuz przed pojawi
w Klasztorze Obrazéw. Mnich-zombie wymknat si¢.
troli zakonnika 1 opuscit jego pracowni¢. Gdy wysz
tery opata, zostal zauwazony przez brata Kaliksta, ki
du, gdzie obserwowat rozw6j pewnego gatunku k
téw. Kiedy zaszokowany Kalikst zapytat przetozo
mnicha, ten nakazat mu catkowite milczenie. W
potrafit jednak przej$¢ obojetnie wobec ztamania
byt swiadkiem. Postanowit powiadomi¢ o tym naj
Dagonina w Olgrionie (ktérym podlega bezpo
z6w) i w Ostrogarze (Swiatynia Miraba). Ponie
opusci¢ klasztoru, podejmie prébe przestania wi
czych praktykach Dagberta za posSrednictwem d
czy, grupa bedzie miata okazje przekonaé si¢ na

Swiatynia i zabudowania klasz 0

Teraz parg stéw o miejscu akeji. Historia Kl
przedstawiona juz wezesniej, a w tej czgsei I
cje o wygladzie §wietych miejsc i o zab
w sklad terenéw klasztornych.

Klasztor Obrazéw potozony jest w |
strumien Rais-tar wpada do rzeki o

strony mury klasziome przylegaja
cmentarz potozony jest poza obw:

ctwa Enebalda znajduje sie we

Najwigksza budowly w ot

Swiatynia Dagonina Biak

nek klasztorny. Swi




Na zachodzie i potudniu do dziedzirica przylega klauzura klasztorna
(5). Do jej budynku nie ma wstepu nikt, kto nie nalezy do Bractwa
Enebalda lub nie posiada zezwolenia opata. Na terenie klauzury
mieszczg sie cele mnichéw. Ten budynek, w przeciwieristwie do
pozostatych, posiada pietro, dobudowane, gdy do bractwa zaczeli
naptywa¢ nowi ochotnicy, dla ktérych brakowato cel.
Na potudniowy wschéd od dziedzifica stoi jeden z najwazniejszych
budynkéw Klasztoru Obrazéw — biblioteka (10). Jej zbiory sa
wyjatkowo cenne, zaréwno ze wzgled6ow materialnych, jak i ducho-
wych. Ksiegi nie s3 ustawione na regatach, tylko wisza na $cianach
w ozdobnych skérzanych sakwach, ktére stuzg zaréwno do przecho-
wywania uczonych toméw, jak i do ich ewentualnego przenoszenia.
Opréez biblioteki we wschodnim budynku znajduje si¢ tez skryptorium
(7), gdzie mnisi starannie przepisuja tresé ksiag wchodzacych w sktad
| zbioréw klasztoru, a takze tych, ktére Jedynie na pewien czas zostaty
i udostepnione zakonnikom do badan. Obok skryptorium potozona jest
szkola klasztorna (6), w kt6rej mnisi oraz o0soby spoza zakonu, kt6re
uzyskaty pozwolenie opata, majg mozliwo$é uzupefnienia swej wiedzy
w zakresie teologii, matematyki, astronomii oraz biologii. Do zadan
szkoly nalezy miedzy innymi przygotowanie chéréw Swigtynnych.
?o zachodniej stronie teren6w Swiatynnych, przy bramie, miesci sie
infirmeria — izba chorych (4). Mozna tu ich odizolowac i leczyé.
ngmypax}kach tagodnych schorzefi mnisi przewaznie nie leczg sie
wgnﬁmwni, 4 jedynie zwracaja o pomoc do brata Cadfaela, ktéry zaj-
€ si¢ herbarium.
ynig przy murze znajduje sie dom goseinny (12), w kiérym
ybysze nie nalezacy do Bractwa Enebalda, W przeci-
3 yeh cel zakonnikéw, pomieszezenia domu

T

T

i

uprawne i ogréd. W ogrodzie mnisi hoduja ziota wykorzys
w herbarium do preparowania leczniczych mikstur i masci
herbarium znajduje si¢ blisko potudniowego muru. Ponadto w
dzie jest takze niewielki staw rybny.

Ostatnim budynkiem na terenie Klasztoru Obrazéw jest s
mieszczaca si¢ na zachodzie klasztoru, przy obwarowaniach.
Oprdcz tego, tuz za bramg klasztorng znajduja si¢ kryte strzechg |
my — tu mieszkaja biedacy utrzymywani przez Bractwo Enebalda.

Ld

Dzien pierwszy
Druzyna przybedzie do Klasztoru Obrazéw najprawdopo
okofo potudnia. Jeden z mnichéw skieruje powéz do staj;
pomoze woznicy zaja¢ si¢ koimi, inny pdjdzie zawiadomic'
o przybyciu gosci.
W poblizu stajni pojawi sie tez brat Karl — goraco powita ezei
go Bredg i natychmiast zaprowadzi go do biblioteki. W ch
poszukiwacze przygéd beda mieli okazje poznaé opata
Przybedzie on w towarzystwie brata Engela i przywita gos
niu swoim i calego bractwa. B
haterom mitego, a p




usci grupe, aby zajaé si¢ przygotowa-
ego redwa tﬂcﬁ aby sprawdzi¢, czy
emu z gosci — pisarzowi Gerhardtowi.

' Tu traeb i ' izy¢ MG sylwetke
, Ta a na chwile wstrzymac akcje, aby przyblizy¢ MG
: guethmlm. Prawdopodobnie pisarz, ze wzgledu na swoj dglwny' tryb
#ycia, wzbudzi pewne podejrzenia bohateréw. W rzeczyWIst'oﬁm jest
on zupelnie nieszkodliwy, a wprowadzono go do przygody, zeby do-

A datkowo zagmatwac sytuacje.

{ pochodzi z Get-war-garu. Prébuje utrzymac si¢ z pisg-
5!36;1::::2 _?eogco twérczo$¢ nie zdobyta zb'yt wielkiej populamgécn.
Aby staé sie stawnym, Gerhardt postanowit wyruszyé w podr({z po
Orkusie i opisa¢ najciekawsze miejsca na wyspie. Wsrdd tych miejsc
znajduje sie¢ takze Klasztor Obrazow. e

Pisarz jest z natury samotnikiem, megczy go
ttum, a hatas irytuje. Aby unikna¢ kon-
taktu z ludZmi, zamyka si¢ na wigk-
szo$¢ dnia w swym pokoju, nato-
miast na zwiedzanie klasztoru
% y po$wigca te pory dnia, kiedy ruch na
=7 terenie klasztoru si¢ zmniejsza (np.
~7 pory positkéw). Zagadniety o cokol-
=" wick, odpowiada niechetnie i unika
. / wzroku rozméwcey. Czasem, gdy czuje, ze
5 zwrdcit na siebie nadmierna uwage, odcho-
dzi bez stowa szybkim krokiem.
Gerhardt nosi ciemnoszare, luzne szaty, ma krot-
ko obcigte, czamne wiosy i szare oczy. Jego Sposob
bycia mégtby sugerowa, ze jest zlodziejem. Pisarz marzy o wielkiej
stawie i dostatnim zyciu, a izoluje si¢ od ludzi przede wszystkim
w obawie przed krytyka.
Postat, kiéra urzadzi sobie nocne spacery, bedzie miata okazje spotka¢
Gerhardia podziwiajacego architekture Klasztoru, Pisarz opuszcza swoj
PokGj wezesnie rano, jednak w ciggu dnia spaceruje bardzo krétko.
Gerhardt Przewaznie nie pojawia sie na positkach o zwyklej porze.
Moze sobie na to pozwoli¢, poniewaz uzgodnit z kucharzem Tele-
kiem, Ze bedzie si¢ zglaszat w innych godzinach,

Dzien pierwszy — c.d.

W‘dmu przyjazdu do klasziory grupa prawdopodobnie nie zdazy na

obiad. Do kalz'lcji bedzie zatem miata SpOro czasu, ktéry moze wyko-

rzysta¢ na zwiedzanie, Bohaterowie zdadzy sobie wiedy sprawe, ze

4 przez lfogos obngowani. Ten , k108" 1o mnich Kalikst, ktéry jed-
€ na razie unika¢ kontakuw z druzyng.

bedzie sie dopytywal, czy W gru-
; wania najbardziej

bedzie koficzy¢

zajecia, inni udadza si¢

na spoczynek. Pierw-

sza cze$¢ nocy uptynie :
spokojnie, dopiero po p6t-
nocy wszystko si¢ rozpocznie...

Bard i alchemik

Takze ten fragment wprowadza tlo wydarzefi
Przedstawia osoby barda Dereka DeVilliarda

Derek DeVilliard pochodzi z Ostrogaru. Dat s

bitny artysta, co weale nie byto proste przy tak

Po pewnym czasie Derek zapragnat stawy ta
miastach Orkusa i wyruszyl w podréz po wy:
wedréwki znalazt sie réwniez Olgrion, w ktérym
przyjaciel barda. Podczas pobytu w stolicy elf6w
swojego znajomego i spedzit u niego sporo czasu.
czorem do karczmy, w ktdrej mieszkat, zostat zaataki
przez dwéch oprychéw. Napastnicy byli shugami aleh
blizniaczego brata zakonnika Kaliksta. Kaldred potrze
do$wiadczalnego i nakazat swym ludziom przyprows
kim mégiby wyprébowa¢ swoje nowe mikstury.

Po wypiciu kilku réznych mieszanek spreparowanych p
Derek zapadt w nienaturalny sen, podezas kiérego w |
nastapity skomplikowane przemiany (poczatkowe ni




i i organizmie barda d

tu w infirmerii, kie 5

a i posadzony o morderstwo.

zemiana bedzie dla Dereka nadzwyczaj bolesna, a pézniejsze
transformacje beda go kosztowaé wiele wysitku.

Wszystkie kom6rki jego ciata sa jednakowe i moga sie zastgpowac.
Ponadto komérki nieustannie si¢ dzielq i szybko obumieraja. Dlatego
wiasnie odtwarzanie ciata Kameleona przebiega w tak krétkim czasie.
W swym naturalnym ksztatcie Kameleon przypomina blotnistego,
ciemnobrgzowego golema. Stwor ten moze przyjmowaé dowolny
ksztalt i barwe. Moze takze regulowaé gestos¢ swego ciata — od kon-
systencji rzadkiego btota do twardej, zaschnietej skorupy. Jednak
skorupa taka sklada si¢ z obumartych tkanek, ktére Kameleon musi
szybko zregenerowac. Ze sporym wysitkiem Derek moze nada¢ do-
wolne brzmienie swojemu glosowi, ktéry jednak po pewnym czasie
stanie si¢ zachrypniety i nieprzyjemny.

Jak juz zaznaczyliSmy, utrzymywanie i kontrola przemiany jest wy-
czerpujaca dla Kameleona i stara si¢ on unika¢ dluzszego przebywa-
nia w obcej formie. Mozna przyjaé, ze po 15 minutach aktywnego
dziatania, bedzie tak wyczerpany, ze powinien si¢ ukry¢ i odpoczaé.
Ale i w ciagu tego kwadransa da si¢ zauwazy¢ pewne niezgodnosci
wygladu Kameleona z prawdziwym wygladem osoby, ktérej posta¢
przyjat (jedynie ksztalt swej whasnej, ludzkiej postaci Derek potrafi
utrzymac dtuzej — przez godzing). Potem Kameleon zaczyna zostaw-
ia¢ charakterystyczny §lad: resztki brazowego blota. S3 to obumarte
fragmenty jego tkanki. Zaréwno proces tracenia jak i uzupetniania
ubytk6éw w organizmie Dereka zachodzi bardzo szybko. Utrzymywa-
nie obcej formy jest dla Kameleona mniej meczace, jezeli nie poru-
sza si¢ intentensywnie (np. siedzi przy stole podczas positku).

Niezwykle cechy ciata Dereka maja réwniez wptyw na przebieg wal-
ki, kt6ra grupa najprawdopodobniej stoczy z tym osobnikiem. Kame-
leona nie mozna powaznie zrani¢ zadna zwykla, ani magiczng

bronia, oprécz uzbrojenia zwigzanego z ogniem, kwasem i elek-

trycznoscia. Unicestwi¢ Kameleona mozna jedynie ogniem lub kwa-
sem, pod warunkiem, ze jego cialo zostanie wypalone do ostatniej
czastki. MG moze to wykorzystaé w przypadku, gdy druzynie uda
sie spali¢ Kameleona. Zawsze mozesz powiedzie¢, ze nie udalo sig
go catkiem zniszezy¢. Elektrycznos¢ tylko rani i spowalnia Kame-
leona, a dodatkowo powoduje znieksztalcenie jego postaci. Ciosy
inng bronig sprawiaja tylko, ze ,bloto®, kiére tworzy tkanke Kame-
leona zostaje rozchlapane dookota, bez szkody dla stwora, ktéry
szybko uzupetnia braki. Jezeli Derek zostanie posiekany na czesci,
zachowuje nad nimi kontrolg i dazy do potaczenia w catosé. Kame-
leon moze przeksztalei¢ swoje koficzyny w dowolng jednoreczng

brori obuchowa. Taka brori zadaje normalne obrazenia (zwykle 100
obuchowo) i ma normalng ilos¢ atakow. Jednym ze sposobéw ataku
Kameleona jest zatkanie nosa i ust swego przeciwnika zasychajacg

masg z kiérej si¢ sklada. Atak taki jest traktowany Jjak duszenie i oso-

ba kiérg to spotkato musi szybko obtiuc zaschnigte bloto z twarzy

jje 10 k6 rund). Derek moze réwniez podezas walki przyjaé

swego przeciwnika. Jesli postaci nie uda sig rzut na sugestie,

zaskoczona, Ze przez najblizszg rundg nie jest w stanie
ak bronic). / ‘

a
dy to zostanie odkryty przez

Klasztor — dzien drugi

Przy $niadaniu opat Dagbert oznajmi, Ze stan przynies
¢y cztowieka prawdopodobnie szybko sie poprawi i byé
on mégt dotaczy¢ do innych gosci Bractwa Enebalda jeszcz

mego dnia wieczorem. W rzeczywistosci, bard pojawi sie’
trzeciego dnia przy obiedzie, poniewaz jego stan pogo
gwaltownie po potudniu. Opat oznajmi réwniez, ze przybysz
0sobg znang i jego pobyt w klasztorze moze byé bardzo cieka

do$wiadczeniem dla mnichéw z chéru. Jesli kto$ cheiatby poz
imi¢ chorego cztowieka, ustyszy, ze to niespodzianka.




ktGremu mnich weis-

Y ngl kartke w dlofi, nie
zdola zatrzymat go i spytac

® o co chodzi. Wtedy wlasnie
druzyna spotka tajemniczego za-

konnika pierwszy i ostatni raz.
3 G

A4+ Noc druga - pozar

P

Druzyna prawdopodobnie zastosuje si¢ do prg)s'b)f brata quiksla

i przybedzie w nocy do $wiatyni. Jednak nikt wigcej tam si¢ nie po-
jawi, a oczekiwanie nie przyniesie rezultatu. Okoto p6tnocy bohate-
rowie zauwazg jednego z zakonnikéw wpadajgcego w pospiechu do
$wigtyni i kierujacego si¢ w strong wejécia na wiez¢ dzwonnicy. Nie
zwroci najmniejszej uwagi na obecno$¢ grupy i po chwili zniknie za

¢ drzwiami wiezy. Wkrotce, po okolicy rozniesie si¢ posepny dzwiek
/s¢ dzwonui bohaterowie zapewne uswiadomig sobie, ze co$ jest nie tak.

| AN
s el

wydostaé. Oczywiscie, opat wiedzial,

i postarat sig, aby mnich nie opuscil s

kto$ z druzyny wpadnie na pomyst zb:

szeniu pozaru s3 czgSciowo spalone i 3

zostaly zablokowane niewielkim, lecz moc: :
zauwazy klin, a takze niescisto$é w wypowiedzi o
zachowa podejrzenia dla siebie.

Ciato brata Kaliksta lezy w kacie pomieszczenia, 2

i nadpalone. Mnich zginat od ognia i dymu. Po p
bohaterowie moga znalezé nadpalona karteczke, ki

wo §ciskat w dioni. Jest to drugi list Kaliksta (tekst
przygody). Mnich, resztkami sit, usitowat zostawi¢ dow
cy Dagberta. Niestety, kartka jest juz czeSciowo nie
Druzyna bedzie musiata pospieszy€ sie z przeszu

i ciata, poniewaz opat wkrétce nakaze opuszczenie t
Czego nie znajdzie i nie zauwazy druzyna, dostrzeze
Jeszcze tej samej nocy ojciec Herbert odprawi krétkie
za spok6j duszy zmarlego tragicznie zakonnika.

Klasztor — dzien trzeci

Tuz po $niadaniu trzeciego dnia, brat Kalikst zostanie poe
a opat Dagbert oglosi dzien zaloby i odwola prébe chéru.
haterowie zechcg uczestniczyé w pochéwku zakonnika,
poczyni¢ pewne istotne spostrzezenie. Byé moze kto$ z niel
zy, ze niektére ze starych grobéw braci zakonnych zostaly
ne (ale ziemia jest starannie ubita).
Podczas obiadu grupa pozna tajemniczego chorego, ktéry
niespodziankg ojca Dagberta. Czlowiek siedzacy przy stole
bard Derek DeVilliard. By¢ moze bohaterowie spotkal go
ryms z miast Orkusa. W trakcie positku Derek bedzie
0 swoich podr6zach, wspomni tez o napadzie, kiérego p
Nie zaspiewa swych utworéw, szanujae ustanowiony dziefi
Po obiedzie bard zacznie si¢ poci¢ i uda sie do infirmerii,
mieszka, dopéki nie odzyska sif.
Bracia zakonni, wcigz Jeszcze pod wrazeniem wydarzefi
bedg zywo komentowaé $mieré mnicha Kaliksta, W tych o
ciach zarysuje sig posta¢ lubianego, ze wzgledu na swojg 2
wobec bliznich, cztowieka. Ktéry§ ze zgromadzonych pr
mnichéw zauwazy, ze Kalikst ostatnio dziwnie zamkngl sig
stat si¢ smutny i skryty. Spostrzezenie to potwierdza inni
Poznym popotudniem druzynie ztozy wizytg brat Cad

bedzie si¢ cheial dowiedzieé, co b

robili nocg w $wigtyni. O ich pe

tym przybytku dowiedzial si

od zakonnika, ktéry bit w d

Cadfael ma niejasne podejrzeni

. NO wige kiedy brat b
ze byliscie w nocy w swige




235 ()

iy, 4T
it
a .. ﬁ‘

miatby wam posylac lisciki? To nie byfo przewidzenie — nie tylko ja
widziatem te karteczke* (Cadfael blefuje, aby da¢ do zrozumienia
druzynie, ze nie jest jedynym $wiadkiem, ktéry mégiby by¢ niewy-
godny dla przestepcow).

Jezeli grupa zachowa si¢ uczciwie wobec mnicha, on réwniez, prze-
konany o niewinnosci bohateréw, podzieli si¢ z nig swymi spostrzeze-
niami. Z faktéw wynika, ze $mier¢ Kaliksta nie byta przypadkowa i ze
za tym mordem stoi kto$ z Bractwa Enebalda. Cadfael to jedyny
mnich, ktéremu Kalikst dat do zrozumienia, ze na terenie klasztoru
dzieje si¢ coS podejrzanego. Bylo to jednak na tyle niebezpieczne, ze
mnich obawial si¢ wyzna¢ Cadfalowi cata prawde.

Po namysle brat Cadfael moze dodaé, ze skadinad wie, iz brat Engel ma
0§ na sumieniu z czaséw, gdy nie nalezal jeszeze do zakonu. Mnich nie
pedcjrpewa Jednak, by Engel byt zamieszany w morderstwo Kaliksta,
N'a_ pozegnanie brat Cadfael poprosi grupe, aby miata si¢ na bacznos-
ci i zachowala swe podejrzenia w tajemnicy. Zakonnik przypuszeza

bowiem, ze proba nawiazania kontaktu z druzyng sprowadzita na Ka-
liksta $mier¢, :

Wieczér dnia trzeciego - przybycie Kaldreda

samego dnia, zaraz po kolacji, do bramy klasztornej zapuka
clemnym aszezu, kiorego wyglad sprawi, ze otwierajacy
rzykiem, pozostawiajac za murami oslupia-

druzyny bedzie spacerowaé o tej porze
byé zdarzenia,

L

Nastepn przezy|

tarzu, przy $niadaniu, Wtasnie wtedy spo

i ofiara. Z tym, ze nikt nie bedzie do kofica v

w tym uktadzie... ho

Pierwszy w klasztomnej stotéwce pojawi si¢ Kaldred,

w glebi sali i, nie odzywajac sie do nikogo, skupi sig.

Po okoto pietnastu minutach w drzwiach refektarza stanie

Villiard w towarzystwie brata Silasa. Rozejrzy si¢ po sa‘&g;

g0 oczy rozszerzg sie ze zdumienia, ktére zaraz ustapi mis ‘
hamowanej wscieklosci. Réwniez Kaldred zauwazy Dereka.
chwili Derek rzuci sig kierunku alchemika krzyczac: ,Eotrze!
dyto!“, Kaldred wstanie zza stotu i posle w kierunku barda ezar

plama. Mnich Silas, ktéry bedzie usitowat zagrodzi¢ droge Derek

wi, zostanie przypadkiem poparzony kwasem, bard natomiast spra-
wnie wyminie zakonnika, pobiegnie do Kaldreda i chwyei go za
gardio przerywajac mu kolejny okrzyk ,Morder... aaargh...!*. Po
chwili ostupienia, zakonnicy (zapewne réwniez druzyna) rzucg sig '
w strong walczacych, aby ich rozdzieli¢. W krétkim czasie obie stro-
ny konfliktu zostana skutecznie obezwladnione. Jezeli ktérys z boha-
teréw bedzie uczestniczyt w unieruchamianiu Dereka, moze !
zauwazyC, ze bard jest silniejszy, niz by na to wskazywata jego bu-
dowa ciata. To oczywiscie efekt zmian zachodzacych w organizmie
Dereka, cho¢ jego sita nie osiagneta jeszcze nadludzkich rozmiaréw.
Oczywiscie, Derek pragnie w tym momencie zabi¢ sprawee swoich
cierpien,, jednak pobudki kierujace Kaldredem (oprécz obron:
wlasnej) mogg by¢ niejasne. Prawdopodobnie alchemik uznaf, ze
DeVilliard podiozyt ogief pod cele Kaliksta przez pomytke — przy- %
puszczajgc, ze méci sie na Kaldredzie. Gdy po rozdzieleniu przeciw- *
nikow opat zazada wyjasnien, pierwszy odezwie si¢ Kaldred:
wPrzybylem do Klasztoru Obrazéw, aby oczyscié sie z niegodziwos-
ci, ktdra wypetnita moje zycie. Liczytem na to, ze w tych murach zna-
Jdg spokdj i reszte przeznaczonego mi czasu spedze wsréd debroci

i nauki. Tymezasem moje winy dosiegly mnie, a takie mojego nieska-
lanego brata nawet tu. A oto ofiara moich eksperymentéw — ezto-
wiek, kiéry wymknat sie Smierci, aby zemscic sig na swoim winowaj-
cy. Jednak pomylit sig i zabit mego brata. Zqdam dla niego kary, ina-
czej wymierze jq sam.* g
Wyznanie Kaldreda staje si¢ znakomita okazja dla opata, aby z

na kogo$ wing za pozar i $mier¢ Kaliksta. Dlatego nakaze o

chom zwigzaé¢ Dereka i zanies¢ do infirmerii, gdzie bard
zamknigty do czasu, az opat wezwie do klasztoru

olgrianiskiej. Bard nie zostanie dopuszczony do slowa.

Po wyprowadzeniu Dereka, bracia zakonni odetchng z

Ostatecznie sprawiedliwosci stato sie zado$é.
liczae druzyny), ktéra ma watpliwosei, co do zai
brat Cadfael, ktéry whasnie zaczyna podejrzewaé
Wzburzony Kaldred, zaraz po wyprowadzeniu [
swojego pokoju w domu goscinnym, ) %

9.

w




wstepu do infirme-

przed ki6ra ce uchronié miesz:

' bkim tempie

Jiac 2 izby chorych, bard W Szy :

: mﬁzéan{elm' Pomoga mu W tym z'dol

hu; umiejetnosci aktorskie i nasladownicze.

' ' uje spok6j. Jednak Dergk wc:ggz

o i ta dofi identyczng nienawis-
ie Z a Kaldredzie, kt6ry pata ( y iena
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Noc czwarta i dzien piaty . :
pustej infirmerii rozpoczna si¢ czwartej
nocy i beda trwaly przez caly dziefi. Przez ‘.’k“",l‘zgy o rycchh zifyk
moze obserwowac przechodzacych '!udu i naladowac ich 3
tos, a przede wszystkim wyglad. Niektérzy mnisi moga t')yc'nawet
Edzi:vieni dwickami dochodzacymi z domku przy bramie, jednak
zgodnie z zakazem, nie beda sie do niego zblllzgcf. : .
Brat Cadfael przyjdzie do druzyny, aby podmel.xc sig swymi przypu-
szczeniami zwiazanymi ze Smiercia Kaliksta. Nie przyzna wprgst, ze
podejrzewa Dagberta, da jednak wyraznie do zrozumienia, ze nie
\ uwaza zagadki za rozwigzana. Mnicha wciaz trapi nadpalony list.
{IN Obawia sie 0 bezpieczefistwo pozostatych braci zakonnych. ;
Pod koniec pigtego dnia wydarzy sig cos, co rzuci ciefl na w‘szyslkle
przypuszczenia bohateréw i Cadfaela. Brat Engel zostanie przy-
tapany przez Gerhardta na prébie kradziezy pieniedzy ze szkatutki,
ktéra pisarz trzymat w pokoju na stole. Podczas szamotaniny pisarz
potknie sig i uderzy gtowa o kant stotu. Poniewaz pokéj Gerhardia
sasiaduje z pokojami bohateréw, wyraznie ustysza oni odgtosy bdj-
ki. Jesli kto$ z bohateréw wybiegnie na ko-
rytarz, aby sprawdzic co si¢ dzieje, zderzy
sie przy wejsciu z uciekajacym Enge-
lem. Wystraszony mnich odepchnie
intruza i wybiegnie z domu.
Szybko skieruje sie do stajni,
gdzie bgdzie sig starat zdoby¢ p>
konia, aby opusci¢ klasztor,
Jesli kto§ go pochwy- < |
ci Engel sprébuje NG 5.0 ((
wszystko wyjasnic, e %) ‘yl | Ry
jednak jego wersja ~\ € /74
wydarzer, chociaz praw- " - - B
dziwa, moze nie spotka sie
Zprzychylnym przyjeciem ze
strony stuchaczy:
»Owszem, musiatem ucieka¢
znalez¢. Chociaz staratem si

Cwiczenia Kameleona W

| Straléez z Olgrionu nie mogq mnie tu

Znal Che ¢ znalei¢ w Klasztorze Obrazéw no
zzc;;.. d(;r:: nie bedq tego brac pod uwage. Zwyczajnie zakuliby I:n‘:)iz
4 o go i bzdeslal: do lochu..Kiedys‘ Przywlaszezylem sobie cos, co
8atego mieszczanina z Olgriony, Ukradiem mu corke, kié-

tomnego Engela do izby chorych. Pobitym zaopiekuje si¢
fael, natomiast jeden z pozostalych mnichéw uda si¢ po d
za mury klasztoru. ‘
Ravenna okaze si¢ piekng kobieta, ktéra ukrywaia swa
warstwa brudu. Podobnie jak Engel, jest elfem. Troskliwie
ukochanym.
Jedli Engel nie zostanie ztapany, oddali si¢ na koniu w towa
Ravenny. Wéwczas brat Telek wyjasni catg sprawe zgron
w klasztorze — tylko on zna tajemnicg Engela, poniewaz
je jedzenie dla biednych za murami i byt kiedy$ Swiadkiem
nia zakochanych. Na prosbe Engela zgodzit si¢ pomagac

kinieréw i zachowac sprawg w tajemnicy. ;
Ojciec Herbert dostanie surowa reprymende od Dagb
postepowanie, ktére opat uzna za niegodne habitu m
skiego. Stowa przetozonego klasztoru, skierowane do H
winni uslyszeé¢ cztonkowie druzyny, a bez watpienia usty
fael, ktéry przyjdzie po Engela, aby si¢ nim zaopiekowaé.
.Nie godzi sie tak traktowaé miodzienica, ktdry kierow
pigknem mitosci. Byl on nam bratem przez dtugi czas
widdl w swojej pracy. Herbercie, twe postgpowanie
mnicha Bractwa Enebalda. JesteS zaslepiony bezmys
mem, ktory stanie si¢ kiedys twojq zgubq. Wstyd mi
Dagbert podejmie decyzje o ukryciu Engela i Rav
Jazdu zZolnierzy Katana do Klasztoru Obrazow.
mimo obolatej glowy, pogodzi sig z Engelem,
miodego zakonnika material na wspaniala powies

Noc odpowiedzi Lo ded

Ostatnia noc, ktéra przyniesie
dlugo pozostanie w pamigci m
Wydarzenia opisano jedn

noczesnie. By¢ moze, aby



rwie Mi ask pmczamu-

%i%nm%w;ﬁa mnichéw. Telek zemdleje

ch widok, ale swym okrzykiem zbudzi braci zakonnych, ktérzy

o zorientuj sig, 0 co chodzi i zaczng sia¢ panike.

wiekszo$¢ zakonnik6w (a zapewne réwniez druzyna) wybiegnie

ewnatrz, dwaj przeciwnicy postanowia skorzysta z zamieszania
i zamordowaé si¢ nawzajem. Kaldred okaze si¢ troche szybszy
i wpadnie na Dereka tuz przy infirmerii. W tym momencie Derek
ujawni swg nowa moc — pokaze si¢ Kaldredowi i calemu otoczeniu
w swej prawdziwej formie.
Patrz, alchemiku! Oto twoje dzieto. Dzieto, ktdre cig przerosto!
Dzielo, ktore cig zniszczy. ™
Na widok Kameleona mnisi wpadna w histeri¢. Monstrum stoczy
z Kaldredem zaciety pojedynek, a jeSli ktokolwiek sprébuje im
przeszkodzi€, zostanie zaatakowany przez obie strony. Jesli nikt nie
wiaczy sie w walke, po pewnym czasie i z niematym wysitkiem, Ka-
meleon zabije alchemika, oderwie mu glowe i z okrzykiem tryumfu
wzniesie jg do géry.
Swiadkiem tych wydarzen bedzie ojciec Herbert, ktéry uzna je za
karg za grzechy braci zakonnych i dojdzie do wniosku, ze budynek
zostal przeklety. Aby oczysci¢ Swigte miejsce z grzechu i grzeszni-
kéw, Herbert podpali budynek klauzury, a nastepnie sprébuje pod-
pali¢ kazdego, kto stanie na jego drodze. Zakonnik zacznie biega¢
migedzy mnichami, wrzeszczac na cale gardlo:

% | N “Tigh 1l i
Patrzcie na swe dzielo! Zto zamieszkato w klasztorze! Po
Niech ogieri odesle wasze dusze w zaswiaty!* o
Ojciec Herbert przypomni sobie o Engelu i Ravenie przeby
w herbarium i pobiegnie tam, aby podpali¢ budynek. Poczy
Herberta bedzie obserwowat brat Cadfael, ktéry juz poskiadat k
torng ukfadanke, jednak teraz stanat w obliczu sytuacji, ktéra g
przerosta. Mnich bedzie szukat cztonkéw druzyny, a gdy jakiego§
znajdzie, zwrdci sie do niego tymi stowami: L
, Wszystko rozumiem... Herbert wszystko podpala... Zwariowa.
Trzeba ratowac klasztor... Engela... Nie ma chwili do stracenia...”
Cadfael, po przekazaniu wiadomosci, pobiegnie w strone herbarium, [
aby powstrzymac szalonego zakonnika.

Tymczasem martwi mnisi rozejda si¢ po terenie klasztoru. Nikogo
nie zatakuja, chyba, ze bedg zmuszeni si¢ bronié. g
Czes¢ zywych zakonnikéw zbierze sig w Swiatyni, aby modlitwa ¢
odegna¢ zto gniezdzace si¢ w murach klasztoru. Po pewnym czasie
zawali si¢ klauzura, a ptomienie zaczng przenosi¢ si¢ na inne budyn- :
ki, dlatego tez wszyscy mnisi skoncentruja si¢ na gaszeniu pozaru. $z¢
Opat Dagbert dojdzie do wniosku, ze lepiej opusci¢ klasztor i spté-
buje wykras$¢ konia ze stajni i wydostaé si¢ furtka wiodaca na cmen-
tarz. Zaatakuje kazdego, kto stanie mu na drodze. W obliczu e
zagrozenia pozbedzie si¢ wszelkich skruputéw.

Kameleon, po walce z alchemikiem, bedzie cheiat uciec z klasztoru,
jednak prawdopodobnie kto§ z druzyny sprébuje go unieszkodliwié.
Zadanie to jest wyjatkowo trudne, a szanse na sukces niewielkie.
Duzo bardziej prawdopodobne jest to, ze Derek pobije napastnikéw

do nieprzytomnosci, przedostanie si¢ przez mur i ucieknie w las,
Cadfael moze nie poradzi¢ sobie z ojcem Herbertem i zapobiee pod-
paleniu herbarium. Przydataby mu si¢ pomoc kogos z druzyny. Praw-
dopodobnie jednak wyjdzie z walki calo (najwyzej lekko poparzony).
Wiekszos¢ martwych mnichéw przylaezy sie do gaszenia zabudo-
wan klasztomych (nie s3 ztymi martwiakami). )

Dla druzyny tego typu kontakt z ozywieficami bedzie na pewno dosé
zaskakujaey i jest mozliwe, ze druzyna styszae hasto ,.zombi* :

kuje martwych mnichw. Dlatego tez MG powinien zaznaczyé p
spotkaniu, ze nie podejmujg one zadnych wrogich dzialas.

Gaszenie pozaru bedzie przebiegato powoli, jednak deszez, k

cznie padaé nad ranem, ograniczy rozprzestrzenianie

W efekcie splonie jedynie budynek klauzury i czg$é d

miescit si¢ refektarz.

Koszmar tej nocy powoli zacznie dobiegaé kofica...
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w obawic przed pozarem postanowil wejs¢ do stawu.
; ;tiazzzgﬂiwie pogungan si¢ i wpadt do glebokiej wody, skad nie
miat juz sity sig wydosta¢. W ten sposob druzyna stracﬂ'fx zarobek, na
v\ kidry liczyla, zgadzajac sie na uczestnictwo w wyprawie (chyba, ze
S wpadnie na pomyst potracenia sobie kosztéw ze szkau{ﬁy Bredy,
* schowanej w jednym z jego kufréw — pytanie tylko: w ktqrym...),_
Wezesnie po potudniu do Klasztoru Obrazéw przybedzie oddziat
zolnierzy Katana, ktorzy mieli wywiezé Dereka DeVilliard do Ol-
grionu. Brat Catfael pokaze dowédcy strazy pracowni¢ Dagberta
(opis na koncu przygody). Jesli opat weiaz zyje, zotnierze odwioza
go do miasta elféw, aby o jego losach rozstrzygneli hierarchowie
kosciota dagoninskiego.
Przed opuszczeniem Swietego miejsca, zotnierze zadbaja jeszcze
0 to, aby ozywieni bracia zakonni na dobre powrécili do swoich gro-
béw. Poniewaz magia, ktéra przywrécita ich do zycia, zaczyna
wygasat, nie nastrecza to zbytnich trudnosci.
W tym czasie Engel i Ravenna beda si¢ ukrywa¢. Zakochani posta-
no»\fili, ze wkrétce opuszcza klasztor i udadza s3 na pétnoc Orkusa,
gdzie, by¢ moze, beda mieli szanse na rozpoczecie nowego zycia.
Gerhardt postanawia, ze w swym nastepnym dziele opisze dzieje
Klasztoru Obraz6w.
Tego samego dnia druzyna moze opusci¢ klasztor, chyba, ze podej-
mie si¢ pomocy przy odbudowie.

sos

I jeszcze troche pOzniej
Gdy wiesé o zburzeniu czgsei Klasztoru Obr.

o ¢ : _az.éw rozeszta si¢ po Or-

usie, ze wszysikich stron wyspy do Swictego miejsca naptyneli

pl&lgrz!yml, aby poméc Bractwu Enebalda w odbudowie. Nowym

preetozonym klasztoru zostat ojciec Wilfrier z Tagary Bialej, ktéry
szybko zaprowadzit tad w klasztorze, i

Brat Cﬂd&q_mﬁl stanowisko mnicha Silasa i przejal we wiadanie

‘ (nie Tezygnujge e swej pracy w herbarium),

iScie stat sie stawny dzieki opisowi wyda-

- Opuscit swoj dom w Get-war-garze

osiadiosei, w lesie na

DeVilliarda — barda przyémita stawa Dereka

doskonatego. By¢ moze, druzyna jeszcze kiedy$ sie
A co sig stato ze Smiatkami, ktérzy stawili czot

tu Obrazéw? Céz, odpowiedzcie sobie na to pytanie
dzieje, ze zyli dlugo i szczesliwie. Chociaz, to malo
w tych niespokojnych czasach...

TYTUEY RILRU KSIAG Z BIBLIOTER] RLASZT

Nikolusa rozprawa uczona o ciatach niebies
dia astrologow przeznaczona

Opisanie obyczajow Starego Ludu, zwane
w dwoch fomach z komentarzem

Wstep do sztuki, czyli kodeks magiczny dla

Wyktad lekarstw pojedynczych, przerobis

i 2tozonych, z opisaniem sposobow, kforem
dobro¢, prawdziwe i fatszywe charaktery
rozpozna¢ mozna

Kronika micjsca Swigtego, przez lud Ki:
2wanego, od czasow najstarszych Zywo
telnika, do chwili obecnej

Indeks ksiag zakazanych i przekletych
Dagenina '}ﬁelkiego . : : ;i




1€

4 jest nauka. Dla zd?-
bycia wi zrobi prawie
wszystko. Skryty i nieuf-
ny, jednak stara si¢ za-
chowa¢ pozory otwartej
zyczliwosci. W Klasztorze Ob-
raz6w nie jest za bardzo lubiany,
chociaz nie naprzykrza si¢ in-
nym zakonnikom. Nie zezwoli
przybyszom na wsigp na teren
klauzury, z wyjatkiem sytuacji
gaszenia pozaru. Druzyng uwa-
za za niebezpiecznych intruzéw.
Weiggnigty w rozwazania teo- |
logiczne lub naukowe, moze
zdradzi¢ si¢ ze swoimi osa-
dami dotyczacymi ograniczeri w dost¢pie do pewnych ksiag (ale nie
sprecyzuje o jakie ksiegi mu chodzi).

POZ 8 kaptan CHAR ntr. ntr. (zle tendencje); PD 60; ZYW 122; SF
132; ZR 89; SZ 88; INT 152; MD 163; UM 118; CH 122; PR 54;
W1 102; ZW 22; ODPORNOSCI 1-80; 2-82; 3-102; 4-75; 5-68; 6-
60; 7-55; 8-68; 9-55; 10-69; BRON: miecz typowy: bgt 126, AT 2;
ZBROJA: ubranie typowe

Crary: Blogostawieristwo*, Wykrycie ewidentnego zla, Leczenie lek-
kich ran*, Atak bolu* (Wywolanie zmeczenia*), Wykrycie charakte-
ru*; Natchnienie zycia; Porazenie*; Widzenie niewidzialnosci*
(Wywolanie trucizny*; Wykrycie klamstwa*), Stworzenie martwiaka
(rzadki czar kaptanski animujacy martwe ciala); Egzorcyzm; Poko-
ra*, Chodzenie po wodzie; (* czary autorytatywne)

W swojej kwaterze posiada sprzet do badaf alchemicznych, spory
zbidr réznych ksigg, typowy miecz w pochwie i 100 zm. w zamknie-
tej skrzyni. Przy sobie nosi jedynie klucze do swojej kwatery i amu-
let z 300 PP.

Brat Cadfael - zielarz i wdetektyw-amator”

Jest 1o cztowiek 40 lemi, barczysty, ze sporym brzuchem. Czame
wlosy z Qasunkuni siwizny. Wszedzie g0 pelno, druzyna moze go
spotkac niemal na kazdym kroku, Zadaje duzo pytan, udziela niewie-
lu odpowiedzi. To wladnie on moie naprowadzi¢ bohaterow na
Wwlasciwe rozwigzanie zagadek klaszioru, chociaz Jjego postgpowanie
si¢ chaotyczne, Mistrz Gry powinien wykorzysta¢ postaé

aby poméc druzynie w rozwigzaniu zagadki klasztoru.

i

o i

Engel posiada miecz typowy, dwa Y,

lowa typowa, pek wytrychéw, sakiewke z 120
punkiem do podr6zy. Przedmioty te ukryt w chacie, w
ka Ravenna.

Ojciec Herbert — zastepca opata

Ojciec Herbert ma 60 lat i 192 cm wzrostu, podobnie jak opat
mal $wiecenia kaplariskie (pozostali mnisi nie moga odprawiaé
monii). Jest bardzo chudy. Ma krétkie
ciemne wlosy, spiczaste brédke i or-
li nos. Herbert to fanatyk, ktéry nie
widzi $wiata poza nauka i wiarg.
Najmniejsze odstepstwa od

reguty zakonnej sg dla nie-
go niemal réwnoznaczne

z bluznierstwem. Wigk-
szo$¢ czasu spedza na
modlitwach i dyspu-
tach teologicznych,
podczas ktorych czes-
to wpada w zlo$¢.
Sktonny do rgkoczy-
néw, moze szyka-'
nowac innowiercéw.

POZ 6 kaptan; CHAR ntr.
ntr.; PD 50; ZYW 118; SF 128; ZR 69; SZ 97: INT 102: MD !58:'
UM 106; CH 102; PR 48; WI 122; ZW 20; ODPORNOSCI 1-80:* *
2-72; 3-102; 4-85; 5-58; 6-60; 7-55; 8-68; 9-65; 10-64; BRON: gru-
by kij; bgt 126 (oburgcznosé); AT 2; ZBROJA: ubranie typowe
Czary: Blogostawieristwo®; Przetamanie stabosci*; Leczenie lek-
kich ran*; Aura wiary*; (Tarcza wiary*); Leczenie Slepoty; Wykryeie
charakteru®; QOchrona przed sferami negatywnymi*; Sme
Blogostawieristwo wody, Wykrycie kiamstwa®; (* czary autorytatywne)

Ojciec Herbert nie posiada zadnych prywatnyeh przedmiotow. w
rocz amuletu z 55 PP, kidry trzyma w swojej celi.

Charakterystyka typowego mnicha:
Wszysikich innych mnichéw mozna przedstawié wedlug je

rakierystyki, zmieniajge jedynie pewne wspélezynniki w
np. od wagi zakonnika.

POZ 0 kaplana; CHAR nur. dobry, pr. dobry, ntr.
108; SF 128; ZR 69; SZ 63; INT 124; MD 139; UM
65; W1 75; ZW 10; 1-70;

6-50; 7-55; 8-58; 9-55; 10-54; BRON: boks




oki, bardzo ¢ ik Nawet ze
i pardzo cigaki i powolny.

S :gﬁcﬁfgiﬁr’;ymdzié dania o yﬁz%r;ym smaku,
Kidre ku'g:zaspokoié najbardziej wybredne podniebienia.

Alchemik Kaldred - . ol
i lada tak, jak jego brat blizniak, Kahkst.é‘he ésvs ;by
Akh;x?)lr';g:l)s,fniiuczynny. Przybywa do-?(lasz'ton'x fl)( ;a:u , aby,

) gﬁﬁob(:lie jak brat, oddaé si¢ stuzbie Dagoninowl Wielkiemu.

rons s DT

3 2,MD139‘ 5 s : ._v.“.
gﬁl’%éSCl 1-80; 2-92; 3-92; 4-105; 5-88; 6-1 15: 7;)95, 8 ?8,09“,865,
10-74: BRON: sztylet typowy; bt 116; AT 3; ZBROJ:?. u 'ramc. yp it
CzarSl: Dymny obloczek™; Ognik*; Zrqca plama ;'Wzdze'me nie :
dzialnych®;, Magiczna sita* (Balsam, Konsermfc.z:ja); Przlyiptzsztg
nie*; Spreparowanie trucizny; Skruszenie materti, Wybuc'l (Anti-
Y dotun; Wzmocnienie czaru®; Kwasowy rozprysk*); Ogniowy po-
L dmuch*; Spreparowanie kwasu; (* czary auloryta.ty»}/ne) )
Alchemik nie posiada przy sobie zadnych przedmiotéw, oprocz szty-
letu typowego, magicznego +20 TR +40 i amuletu z 200 PP.

Kameleon

Kameleon to Derek DeVilliard przemieniony przez mikstury Kaldre-
da. Jego charakterystyka dotyczy postaci blotnego golema (w nawia-
sach charakterystyka w starej postaci). Jezeli Kameleon przyjmie
inng postac przejmuje jej CH i PR, a ZR i SZ wzorca modywikowa-
na jest o +10,

POZ 10 zlodziej; CHAR ntr. ntr.; PD 250; ZYW 620; SF 620; ZR
69 (120); SZ 73 (102); INT 145; MD 138: UM 85; CH 45 (152); PR
35 (148); W125; ZW 2; ODPORNOSCI 1-90; 2-120; 3-103; 4-155;
5-108; 6'-45; 7-85; 8-38; 9-55; 10-74; BRON: kazda; 145 biegfos’é
W kazdej broni, kt6ra posiada, lub kt6ra odtworzy ze swojego ciata.

Derek nie posiada zadnych przedmiot6w.,

Mimik

Jest };o magiczny stwér, ktérego Breda ku
£3. POWwOr ma ksztalt duzepo kyfy:
!ctokolwiek poza wlascici o
i atalgyel najblizszg 0sobe. Mimik stuc
tywnij sie, zabij, podejdz itp,)

POZ 10 odpow
ZR 120 (30); §

iednik; CHAR nir nir.; PD /

. nlr,; 150; ZYW 420: S ;
Z 120 G0y, INT 65; MD g6; U 5, Cliol~slfk3§(5)3
195,785, 8.8 0. g s ok 11302120, 3.3, 415 s '
& gy ;>kt it BRON: paszcz, bgt. 128; rany'l20 k’iut

Tazeffrunde, az do cigzkiej agonii, Jegc;
W drugim kufrze B
) redy (zamkn;
WDMJduje 4 niety na klucz, kté
vou ¢ (oprécz ub

: Iy uczony nogj
03 m&lmmm‘mm Zmiang) 200 iy

Zm. 30 pm, i 10 klej-

Drzwi do pokoj
13 Chacttuns

bedzie prébowat uciec, a p
m- walczy i

POZ 6 zabbjca; CHAR ntr. ziy;
PD 35, ZYW 120; SF 160; ZR 129;
SZ 93; INT 125; MD 128; UM 65;
CH 65; PR 57 ; W1 15; ZW 2; OD-
PORNOSCI 1-90; 2-90; 3-83; 4-
95; 5-68; 6-95; 7-65; 8-58; 9-75;
10-74; BRON: sztylet typowy bgt.
155, AT S

Jest ubrany w zbroje kurtkowo-me-
talowa i uzbrojony w sztylet, Nie po-
siada innego ekwipunku.

Legenda do mapy na str. 5

1. Stajnia — jest to spory drewniany budynek, w |
si¢ osiem boks6w dla koni, miejsce na dwa wozy j s
Nie liczac koni druzyny, w boksach stoja trzy ke
klasztoru.

2. Chaty (jedno- lub dwuizbowe) — naleza do
mieszkaja pod murami. Zajmuja si¢ oni polowa
wem. :
3. Swiatynia Dagonina Bialego — potezny, murowas
sty wystréj, dwanascie rzedéw taw, oltarz (z nate
czarem QOttarz),

4. Infirmeria — niewielki, drewniany budynek p
z czterema tozami.

5. Klauzura - dwupietrowy, murowany budynek.
chow. W kazdej celi znajduje sig stolik, lampa nafte
6. Szkota klasztorna — sala z tawkami i mata bibli
7. Skryptorium — maty pokéj z pulpitami do przepi
8. Refektarz — sala z dtugimi stotami.

9. Kuchnia - duzy piec i mata piwniczka z zapas
10. Biblioteka klasztorna — duza sala wypetniona!
IL. Kwatera opata Dagberta — parterowy,
mieszkanie opata klasztoru i jego pracownia;
doktadniej, poniewaz druzyna moze prébowaé {
Ty opata Dagberta, aby sprawdzié swoje podejrze
rowie sami nie zainteresujg si¢ pracownig, Zrob
kiéry powiadomi o wyposazeniu pracowni
opata to duze, prostokatne pomieszczenie. Cent
Je duzy stét zastawiony aparaturg alchem
regat z kilkoma ksiagzkami i réznymi prepara
serce itp.). W rogu pokoju stoi duza szafa, ¥
chowywal ciata i ozywionych mnichéw. O
Jedno rozktadajace sie ciato, ktérego opd
Migdzy szafy a stotem znajduje sig podest,
Nla W czamng skére ksigga. W pracowni
zrédiem $wiatta Jest czarna lampa pod:
zamalowano. i
}2- Dom goScinny - znajduje sig W |
! dwa jednoosobowe. W kazdym p
Ki st6}, krzesta, drewniana szaf:

6“' ,
mm— pochow:

grobkéw
14



